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 Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan 
untuk memperoleh gelar kesarjanaan di Perguruan Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga 
tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali 
yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Processor Intel Core 2 Duo processor T6600 (2.2 GHz, 800 MHz FSB), Hardisk 320GB, 
RAM 2GB, Sistem Operasi Windows 7 Ultimate. 
2. Perancangan sistem dengan bantuan internet dan buku sebagai sumber  informasi yang 
dilampirkan pada daftar pustaka. 
3. Program aplikasi yang digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah Construct2 V156 
berlisensi. 
4. Program aplikasi untuk mengolah dan membuat konten background dan materi 
menggambar adalah Corel Draw. 
5. Program aplikasi untuk mengolah konten audio adalah Audacity 1.3 Beta dan Total 
Video Converter. 
6. Sumber materi menggambar pada aplikasi 90% dari buku dan 10% dari sumber lain. 
7. Aplikasi pembelajaran ini 90% saya kerjakan sendiri dan 10% hasil diskusi dengan teman 
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 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pendidikan dasar ke arah pertumbuhan dan 
perkembangan fisik, kecerdasan, sosio emosional bahasa dan komunikasi, sesuai keunikan dan 
tahap-tahap perkembangan anak usia dini.  Kegiatan untuk mengembangkan kreatifitas anak dan 
melatih kecerdasan emosional anak dapat dilakukan melalui pendidikan seni. Salah satu jenis 
pendidikan seni adalah menggambar berbagai gambar.  Penelitian ini bertujuan untuk membuat 
media pembelajaran baru berupa aplikasi yang interaktif dengan materi menggambar bunga, 
buah, dan binatang.  Aplikasi pembelajaran ini diharapkan mampu mempermudah kegiatan 
belajar menggambar anak PAUD dan membantu pendidik dalam menyampaikan materi 
menggambar. 
 Perancangan dan pengembangan dilakukan dengan menggunakan aplikasi Construct 2 
berbasis HTML5 untuk mengolah data menggunakan fitur visual effect serta pengaturan event 
dan action pada setiap layout hingga menjadi materi menggambar, animasi, dan game dalam satu 
project aplikasi pembelajaran cara menggambar.  
 Pada penelitian ini terbangun sebuah aplikasi pembelajaran cara menggambar untuk 
PAUD yang berisi 3 jenis kelompok materi dengan metode menggambar merangkai garis dari 
tahap awal membuat sebuah gambar hingga tahap mewarnai, serta dilengkapi game edukasi yang 
menarik dan interaktif.  Berdasarkan pengujian yang dilaksanakan di KB IT & RA Permata Hati 
Jebres dapat disimpulkan bahwa 80% guru dan 96% siswa menyatakan aplikasi pembelajaran ini 
membantu belajar menggambar para siswa dan membantu pendidik menyampaikan materi. 
 
 Kata Kunci : Construct 2, PAUD, Pendidikan seni 
 
 
 
 
